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 は じ め に
北方圏学術情報センターポルトの「舞台芸術研究プロジェクト」では，研究目標の一つに
「新たな教育方法論の構築」を掲げ，「イベント指向型教育」を提案し，その有効性を，ポル
トにおける研究授業を通して考察し続けている。
北翔大学生涯学習システム学部研究紀要第８号（２００７年度）及び第９号（２００８年度）において，
イベント指向型教育について，以下のように述べている。
イベント指向型教育は，最初に“イベント”を企画する。そのイベントに向かって学生
は行動を始める（学習への動機付け）。次にイベントを成功させるために必要な知識やス
キルをそれぞれの段階で与えていく（目標設定とそれを実現させるために必要な体系的知
識・スキル）。“イベント”は当然チームで行う必要があるので，学生は必然的にコミュニ
ケーションを図らなければならなくなる。
こうして，一つの段階（フェーズ）を踏んだ後，反省し，次の“イベント”（のフェー
ズ）に向けてより高度な知識やスキルを獲得させていく。
図１ イベント指向型教育
このように，当初は，“イベント”の達成とい
う目標を与え，それによって「学習への動機付け」
を強化することに主眼が置かれていた。現在でも
基本的にその考え方は変わらないものの，第９号
で述べたような課題の克服も含めて，少しずつ修
正を加えている。
なお，図１は実践・イベントレベルと知識・ス
キルレベルのスパイラル的教育効果を示すととも
に，実践・イベントが，それぞれの段階で Plan
DoSeeThink のサイクルを通して知らず知らず
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にコミュニケーション能力を向上させる役割を担っていることを示したものである。
本稿では，「イベント指向型教育」の現段階での到達点と，今後の課題について述べたい。
Ⅱ イベント指向型教育の有効性
１．イベント指向型教育の有効性
イベント指向型教育の有効性の第１は，「短期的目標を持たせて，学習の動機づけを図るこ
とができる」ことである。
ポルト研究授業は，北翔大学生涯学習システム学部芸術メディア学科舞台芸術コースと北翔
大学短期大学部人間総合学科舞台芸術系（以下北翔舞台芸術）に所属する学生を主な対象とし
て行っている。北翔舞台芸術に所属する学生は，演劇を核とした舞台芸術を学ぶことを目的と
して入学してきているが，すべての学生が舞台芸術の経験者ではない。
ポルト研究授業の範囲は，演劇を核とした舞台芸術に必要な照明，音響，装置・美術，衣装，
メイク，特殊効果，身体表現（演技）等々，その範囲は広い。初学者にとっては，これらに関
する知識やスキルは今まで学んだことのないことばかりである。また，高等学校の演劇部出身
者にしても，これらのことを体系的に学んできたとは限らない。
そのような学習背景を持つ学生たちに対して，最初の段階で知識・スキルを座学で教えても
期待されるほどの効果は上がらない。ポルト研究授業を始めた当初，ある程度の知識・スキル
を与えてから実践に向かわせようとしたが，多くの学生が興味を示さなかった。
しかしながら，いろいろな問題を抱えながらも，最初の試演会（１年目の８月頃）を何とか
終えると，明らかに次のステップをより良いものにしたいと考える学生が増える。
それは，「イベントを行った成功体験が，自信につながる」，「イベントを行った成功／失敗
体験が，より高いレベルの学習への動機づけになる」からと考える。
照明，音響を例にとっても，自分たちで実際にやってみることによって，できることのイメー
ジやもたらされた効果等を実感できる。学んだことが”何に役立つか”というイメージをはっ
きりさせることができ，より高いレベルへの欲求が生まれる。
実際，オープンキャンパスやサークルの発表などのイベント時に照明や音響を担うことが多
いが，初学者であっても，例えば照明卓の操作法を一度覚えると，時間を忘れて照明をつけた
り消したりして，その効果を試している。
そして何より，イベント指向型教育は，「イベントを行うという行為が必然的にコミュニケー
ション能力の向上をもたらす」。このことに関しては，多くの説明は必要ないだろう。いずれ
にせよ，コミュニケーションを行わなければイベントは行えない。
２．イベント指向型教育によって養成されるもの
他の専門分野においても「イベント指向型教育」は有効であろう。そのことは，第８号でも
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触れている。「動機づけ」―「実践体験」―「より高いレベルへの動機づけ」というスパイラ
ル的サイクルは，知識・スキル獲得のうえで有効であり，また「実践体験」を重視することに
よって，知識偏重で実社会で役立たないという弊害を防ぐことができる。
しかしながら，イベント指向型教育においてもっと効果的に養成されるものは，コミュニケー
ション能力である。
なお，コミュニケーション能力とは何かということについて，本稿では以下のようにとらえ
ている。
コミュニケーション能力にもレベルがある。
一番の基礎となるレベルは言語能力であろう。日本人同士の場合は，日本語がきちんと使え
るかというレベルである（例外的なことをあげても本稿には直接的関係ないので，こう言い切っ
てしまう）。一番の基礎となるレベルと言っても一番重要な側面で，場にあった表現をきちん
と使えるか，というようなことも含まれる。「敬語が使えない」などというのも，ある意味コ
ミュニケーション能力の一部を欠いているということもできるだろう。
次のレベルは，「相手の話を聞き，それを理解することができる。自分の考えを相手にきち
んと伝えることができる」というレベルである。つまり，情報交換ができるということである。
現在は，（その次のレベルとして）この情報交換の中に，「相手の感情や気持ち」を推察したり
理解することができる，「自分の感情や気持ちを」伝えることができるという側面も含まれて
いる。そのためには，相手を尊重する（互いに尊重しあう）精神が必要であると言われている。
以上のレベルに加えて，社会人基礎力（エンプロイアビリティ）と言われている能力群を含め
る場合が多いようである。
社会人基礎力（エンプロイアビリティ）とは，経済産業省が提唱している能力群で，以下のよ
うなっている。
○前に踏み出す力（アクション）→主体性，働きかけ力，実行力
○考え抜く力（シンキング）→課題発見力，計画力，創造力
○チームで働く力（チームワーク）→発信力，傾聴力，柔軟性，状況把握力，規律性，スト
レスコントロール力
の３つの能力と１２の能力要素のことである。
我々は，舞台芸術製作の方法論が，地域社会に貢献する人材育成や生涯学習に機能させる可
能性について研究してきている。その文脈から言うと，「イベント指向型教育」，すなわち舞台
芸術製作の方法論を利用した教育は，まさに，この社会人基礎力の養成に適している。
これら３つの能力と１２の能力要素のどれを欠いても舞台芸術製作はうまくいかない。
多くの学生は，最初嫌々であっても，「公演」の実施が決定すると，それを「成功」させよ
うと思う。少なくとも自分自身が「成功」を阻害する要因にならないように配慮する。多少の
例外はあるにせよ，「公演」の実施に向けて，それぞれ軽重はあってもチームとしての役割を
果たさなければならなくなる。チームの一員として役割を担う以上，（軽重の差はあっても）主
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体的でなければならないし，計画性も必要となる。よほどチームがバラバラでない限り（もし
くはパーソナリティとして問題がない限り），イベント実施に向けて，「より良くしたい」とい
う気持ちは生じる。より良くするためには，状況把握力や課題発見力が必要であるし，発見さ
れた課題解決のために，他者との打ち合わせが必要となる。そのためには，他者への働きかけ
は不可欠であるし，創造力や発信力，傾聴力，柔軟性もまた不可欠である。これらのことを行
うための実行力の必要性は言うまでもないが，「公演」に関わり，「成功させよう」もしくは
「少なくとも成功の阻害要因にならないでおこう」という意識が，学生を実行せざるを得ない
状況に置くことになる。この意識は，学生に少なからずのストレスを与え，これをコントロー
ル術（ストレスコントロール力）を学ばなければ「イベント」実施まで持たない。また，「公
演」は集団で行うものであるから，当然最低限の規律が要求される。
実際のところ，舞台芸術製作では，それ以外にも忍耐力や粘り強さなどの能力も必要とされ，
舞台芸術製作を利用した教育では，このような能力も知らず知らずに養成される。
これらの能力は，イベントを重ねれば重ねるほど加速度的に伸びていく。北翔舞台芸術では，
最初の二年間で四回の公演を行っているが，短期大学部の人間総合学科舞台芸術系しかなかっ
たころ，多くの学生が最終公演（卒業公演）を終えて，「もっとやりたい」という感想を漏ら
した。このことは，公演（イベント）の経験を踏んだことによって，公演が成功するだろうか
というような漠然とした根拠ない不安が低減し，煩わしいチーム内の人間関係に対処する術や
コミュニケーションの仕方を身につけたことによって，ようやく公演そのものに対する「質」
へのこだわりにまで行き着いたからだと考えられる。
ところで，今までの経験から，上記で述べたことがうまくいくために，「チーム」のあり方
が非常に重要であることに気がついた。
最初の試演会を終えると，学生たちがまとまる（もちろん，すべての学生ではない。その輪
に入れない学生もいるのは事実である）。チームとして良くまとまった学年は，後学期の研究
授業を受講するためのモチベーションが高い。後学期には，「５分間ストーリー」という，実
際には１０分ぐらいの小品を実際の発表まで行う研究授業に取り組んでいるが（第９号参照），
これに対する学生の取り組み方が全く変わってくる。
次節ではチームビルディングの取り組みについて述べる。
３．チームビルディング
「チームを作ったときに，その人間関係によってモチベーションに差がでる」ことが一つの
課題であり，人間関係の改善の一助としてインプロヴィゼーションを取り入れていることは，
前稿（第９号）で述べた。今年度から，人間関係の改善を強化するために，ポルトの研究授業
ではないが，チームビルディングのゲームを行う授業を本格的に，新たに始めた。ゲームを紹
介しつつ，チームビルディングについて考えてもらいたいと思ったからである。
通常良いチームとは，構成員同士が「ゴール（目的）を共有【Jointly】」し，「互いに敬意を
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持ち，尊重しあい，信頼しあい【Respect】」，「個々の役割を理解し，責任を持って役割を果
たす【Role】」ような集団のことをいう。そこには過度な自己犠牲を持ち込まず，やりがいや
達成感があることが望まれる。構成員同士の Jointly，Respect，Role の意識があるチームが良
いチームと言われている。
したがって，チームビルディングのゲームでは，ゲームの目的を明確にし，チームごとに相
手を尊重しつつ，個々の役割を意識してゲームに参加してもらうことが重要になる。ゲームを
通して，この三つの要素は常に念頭に置いてもらう。
興味深いことは，この授業では，ゲーム終了後，振り返りを行い，このゲームがチームビル
ディングのためのどのような能力養成に役立つかを考えてもらうのだが，いくつかのゲームを
何度か繰り返すうちに，「コミュニケーション能力が高まる」のような紋切り型の答えしかか
えってこなくなった。前稿でも指摘した「慣れ」が学生の発想を阻害しはじめる。
そこで，学生にゲームを考案させ，実際にファシリテータ（進行役）をやってもらった。こ
れは，当初想像していた以上に教育的効果があると思えた。チームでゲームを考案するだけで
なく，実際にファシリテータ役を担わせることで，自分たちの考えたゲームを，正しく相手に
伝え，しかもゲームをコントロールするという体験が，ゲームを行う以上に学生たちのコミュ
ニケーション能力の養成に適していると感じることができた。
Ⅲ ワークショップモデル
ここで，舞台芸術研究プロジェクトとして，我々が取り組んでいるテーマの一つ，前述した
「舞台芸術製作の方法論が，地域社会に貢献する人材育成や生涯学習に機能させる可能性につ
いて」の具体的成果物としての「ワークショップ」について簡単に述べておきたい。
もちろん，ワークショップにはその目的や当てることのできる時間，参加者の構成や人数な
どなど，様々な要因があるので，一概に述べることは難しい。
しかしながら，たとえば短い時間しかなくて，コミュニケーションの改善が目的ならば，イ
ンプロヴィゼーションやチームビルディングのゲームが非常に有効であることは間違いない。
事実，知人でもある社会人にインプロヴィゼーションの考え方を話し，いくつかのゲームを試
しにやってみたことがある（正式なワークショップだったわけではない）。後日，「職場の同僚
との関係が良くなったと思う。話し合いのときに，今までなら『それは無理でしょう』と言っ
ていたのを，インプロの精神を思い出して，相手のアイディアをまずは受け入れた上で発言す
るように心がけると，なんだか，互いの関係が良くなったようだ」との感想を聞いている。本
人が少し心がけをするだけで，随分とコミュニケーションが改善する良い例だろう。
問題は，「舞台芸術製作の方法論」をワークショップに展開する場合である。その一つのモ
デルとして，我々は「５分間ストーリー」を行っている。そしてこれは非常に効果があると考
えているが，短時間ではできない欠点をもっている。一昨年行った帯広でのワークショップで
１９
も，人数の関係もあったが，二日間という時間では行えないと判断した。
まったくの初心者を対象とした場合，「５分間ストーリー」にかかる時間は，
①舞台機構の説明・安全講習：１時間～２時間
②チームビルディング（アイスブレイキングやインプロヴィゼーション）：１時間～３時間
③役割分担（チーム分け，役割の分担）：１時間
④本読み：１時間～２時間
⑤基本的な照明技術講習：最低でも３時間
⑥基本的な音響技術講習：最低でも３時間
⑦稽古，照明や音響のプランニング：最低でも３時間
→これは，スタッフの手助けが絶対に必要になる。
⑧仕込み：最低でも３時間
⑨テクニカルリハーサル：最低でも１時間
⑩本番・振り返り：最低でも１時間
⑪撤去：１時間
ここに記しただけでも，最低で１９時間は必要である。しかも，⑤，⑥は，本当に基本的な説
明しかできないし，⑦，⑧は十分な時間を取ったとはとても言えず，相当範囲を担当スタッフ
の力を借りずにはできないであろう。初心者ほど⑨は重要で時間をかけるべきであるし，①～
⑪のそれぞれの場面で振り返り等を行えば，もっともっと時間は必要になる。
それでも無理を承知の上で，劇場を使った３日間ワークショップ（９時から１２時，１３時～１７
時）を構想することはできる。
１日目 午前①と②と③ 午後④と⑤
２日目 午前②と⑥ 午後⑦
３日目 午前⑧ 午後⑨と⑩と⑪
Ⅳ 終わりに～今後の課題～
最後に，「イベント指向型教育」に関する現状の課題を述べつつ，本稿をまとめたいと思う。
１．知識・スキルレベルについて
演劇を核とした舞台芸術を教える実際の教育現場においては，少し乱暴に言うと大きく二つ
の側面を考えることができる。つまり，「知識・スキル」の側面と，「舞台芸術における創造性
もしくは芸術性」の側面である。「イベント指向型教育」のスパイラル効果としては，当然場
数を踏むほど「創造性や芸術性」の向上も期待されるが，ここではそれについては触れてきて
いない。
一方「知識・スキル」は，「創造性や芸術性」の側面よりもはるかに体系化が可能な側面で
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あり，今までも，標準テキストの重要性を指摘してきた。
現在，それに加えて，それぞれの分野の「知識・スキル」レベルを体系化して示し，それを
学生たちに意識させたほうが教育的効果が上がるのではないかとの仮説を立てている。つまり，
初級～中級（もしくは検定のように１級から４級）のように階層化し，確実に学生に身に着け
させる。言い換えれば，到達すべき知識・スキルレベルを明示化・階層化しておくことによっ
て，学生が自分のレベルがどこにあるのか，明確に意識できるようにするのである。それによっ
て，学習もモチベーションも向上するのではないかと考えている。
２．「慣れ」について
大学で学ぶ以上，メンバーは固定化される。どうしてもそこには「慣れ」が生じる。前稿や
本稿においても触れたが，「慣れ」が学生の創造性や発想を阻害する。それどころか，コミュ
ニケーション能力の伸長にブレーキをかける可能性も否定できない。
ボルト研究授業では，常に研究授業を履修している学生としか，授業を行わない。他の学科
の学生に比べると，はるかに一緒に過ごす時間が多い。
したがってコミュニケーション能力を伸長させるためには，異学年交流や他学部・他学科の
学生との「イベント」実施を心がけるべきだと考えている。また，同じような年齢層だけでは
なく，中学生や高校生，一般の人たちといかにコミュニケーションできるかが，問われるであ
ろう。今後，何らかの形で実現したいことの一つである。
３．コミュニケーション能力の伸長の測定方法
コミュニケーション能力が伸長しているということを，どのように測定するかというの最大
の課題であろう。これは非常に「定性的」側面が強く，現在のところ，客観的な測定方法が確
立しているわけではない。
それでも，「イベント指向型教育」がコミュニケーション能力の伸長のために資するかとい
う点に関しては，実際，対象となる学生自身がどのように感じているかの方が重要かもしれな
い。となれば，アンケート調査でもそれなりに効果ある結果を得られるかもしれない。つまり，
「自分はコミュニケーション能力があるか」を１０段階ぐらいで自己評価してもらう。それを定
点的に記録していくのである。２回目以降は「コミュニケーション能力が伸長したと思うか」
（１０段階ぐらいで評価）と「それはなぜか」（自由記載）という２項目を付け加える。
２年間で５回（１年の入学時，１年の前学期終了時，１年の後学期終了時，２年の前学期終
了時，２年の後学期終了時）行う。他学部・他学科学生のグループと比較検討することによっ
て，効果測定が可能であろう。今後の検討課題としたい。
（付記）
本研究は，北方圏学術情報センター舞台芸術研究プロジェクト「舞台芸術創造の方法論を活
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用した地域貢献に関する臨床研究」の一部である。
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